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ABSTRAK

Kata kunci: augmented reality;

virtual reality; perpustakaan Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui manfaat
teknologi Augmented Reality dan Virtual Reality yang
diterapkan pada perpustakaan di era generasi Z.
Metode penelitian yang digunakan adalah studi
litaratur dengan mencari sumber-sumber referensi
yang relevan dengan bahan kajian dan wawancara
terhadap beberapa generasi Z. Hasil penelitian
didapatkan bahwa implementasi teknologi Augmented
Reality dapat digunakan untuk membuat dan
membaca brosur opac interaktif dengan Augmented
Reality; pemanfaatan display koleksi perpustakaan;
pemanfaatan untuk penelusuran koleksi perpustakaan
di rak melalui Augmented Reality; pemanfaatan untuk
media pembelajaran interaktif bagi pemustaka.
Sedangkan implementasi teknologi Virtual Reality
dapat digunakan untuk wisata atau tur perpustakaan;
layanan perpustakaan; literasi informasi dan katalog
online.

© 2020 NJILS. All rights reserved.

A. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi yang begitu pesat berdampak pada perubahan
perilaku masyarakat dalam melakukan segala aktifitasnya, kegiatan yang awalnya dilakukan
secara manual telah beralih kedalam bentuk elektronik, digital atau virtual. Bidang perpustakaan
termasuk yang terkena dampak dari pengaruh kemajuan teknologi. Kemajuan teknologi menjadi
tantangan bagi perpustakaan untuk tetap eksis dalam memberikan pelayanan pada masyarakat
terutama pada era generasi Z dimana teknologi merupakan sesuatu yang tak terhindarkan.
Perpustakaan harus mampu memanfaatkan perkembangan teknologi sebagai pendukung dalam
layanan perpustakaan sehingga kebutuhan informasi dan pengetahuan para pemustaka generasi Z
dapat terpenuhi. Seharusnya perpustakaan menjadi sumber informasi dan pusat pembelajaran
bagi masyarakat dari berbagai lintas generasi. Namun masih terdapat pemustaka yang merasa
kesulitan dan belum bisa menemukan buku yang diinginkan walaupun sudah tersedia fasilitas
katalog online (OPAC — Online Public Access Catalog). Hal ini disebabkan karena kurangnya
pengetahuan para pemustaka tentang lokasi-lokasi bahan pustaka, susunan bahan pustaka dan

jarak antara OPAC dengan rak buku yang jauh menjadi penyebab informasi buku sulit
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ditemukan. Informasi yang terkandung pada buku atau bahan bacaan tidak selamanya mudah
diketahui oleh para pengguna. Hal ini disebabkan faktor bahasa, ketebalan buku, dan kondisi
buku, sehingga tidak selamanya pengguna yang telah mendapatkan buku dapat memperoleh isi
informasi buku. Teknologi menjadikan semua hal menjadi lebih mudah dan praktis, munculnya
teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) yang sekarang berkembang pesat,
dapat dimanfaatkan dalam kegiatan di perpustakaan sebagai penunjang layanan perpustakaan dan
media belajar bagi para pemustaka terutama pemustaka generasi Z. Penelitian mengenai harapan
para pengguna perpustakaan pernah dilakukan oleh Duck (2005), dengan penelitian berjudul
“Marketing the Millennials: What They Expect from Their Library Experience” dihasilkan
penelitian bahwa harapan para pengguna perpustakaan pada faktor kenyamanan dan penyegaran
di perpustakaan serta dukungan teknologi yang digunakan agar dapat mengakses sumber-sumber
diluar perpustakaan daripada faktor fasilitas. Perpustakaan diharapkan melayani/ beroperasi lebih
lama, mempunyai jaringan nirkabel dan kenyamanan di perpustakaan.Berdasarkan latarbelakang
di atas artikel ini akan mengkaji mengenai pemanfaatan teknologi pada perpustakaan untuk

pemenuhan kebutuhan informasi bagi pemustaka generasi Z.

B. TINJAUAN PUSTAKA

Augmented Reality (AR) adalah sebuah istilah untuk lingkungan yang menggabungkan
dunia nyata dan dunia virtual yang dibuat oleh komputer sehingga batas antara keduanya
menjadi sangat tipis. Sistem ini lebih dekat kepada lingkungan nyata, sehingga suatu reality lebih
diutamakan pada sistem ini (Brian, 2009). Azuma (1997) mendefinisikan Augmented Reality
(AR) sebagai sistem yang memiliki karakteristik menggabungkan lingkungan nyata dan virtual;
berjalan secara interaktif dalam waktu nyata; dan terintegrasi dalam tiga dimensi (3D). Suatu
sistem Augmented Reality (AR) bertujuan untuk mengambil dunia nyata sebagai dasar dengan
menggabungkan beberapa teknologi virtual dan menambahkan data konstektual agar pemahaman
manusia sebagai penggunanya menjadi semakin jelas. Data konstektual ini dapat berupa
komentar audio, data lokasi, konteks sejarah, atau dalam bentuk lainnya (Rahmat, 2011). Melalui
bantuan teknologi Augmented Reality (AR), lingkungan nyata dapat berinteraksi dalam bentuk
digital (virtual). Informasi-informasi tentang obyek dan lingkungan disekitar dapat ditambahkan
ke dalam sistem Augmented Reality (AR) yang kemudian informasi tersebut ditampilkan diatas
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layer dunia nyata secara real-time seolah-olah informasi tersebut adalah nyata (Fernando, 2013).
Fungsi Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan persepsi seseorang dari dunia yang ada
disekitarnya dan menjadikan sebagian dunia virtual dan nyata sebagai antarmuka yang baru yang
mampu menampilkan informasi yang relevan yang sangat membantu dalam bidang pendidikan,
pelatihan, perbaikan atau pemeliharaan, manufaktur, militer, permainan, hiburan dan termasuk

juga bidang perpustakaan.

Virtual Reality (VR) merupakan konsep yang merujuk pada prinsip, metode dan teknik
sebuah sietam yang digunakan dalam perancangan dan pembuatan produk perangkat lunak yang
akan digunakan untuk membantu sistem komputasi multimedia dengan kebutuhan perangkat
khusus (Lacrama, 2007). Lebih lanjut Sihite (2013) menyatakan bahwa Virtual Reality (VR) atau
realitas maya merupakan teknologi yang membuat pengguna dapat berinteraksi dengan suatu
lingkungan yang disimulasikan oleh komputer (computer-simulated environment), suatu
lingkungan sebenarnya yang ditiru atau benar-benar suatu lingkungan yang hanya ada dalam
imaginasi. Diperlukan perangkat pendukung untuk dapat memanfaatkan teknologi VR dan
membantu dalam mensimulasikan sesuatu yang sulit dihadirkan pada dunia nyata. Perangkat VR
biasanya terdiri dari headset, helm, walker, suit dan sarung tangan. Perangkat ini digunakan
dengan melibatkan indera sehingga akan memunculkan sensasi nyata yang lebih tinggi.
Teknologi VR mensyaratkan tampilan gambar/grafis/ visual 3D tampak nyata dan sesuai dengan
perspektif penggunanya serta mampu mendeteksi semua gerakan yang dilakukan oleh pengguna
(Jamil, 2018).

Generasi merupakan suatu konstruksi sosial terdiri dari sekelompok orang yang memiliki
kesamaan usia dan pengalaman historis yang sama (Manheim, 1952). Seseorang yang berada
dalam lingkup generasi yang sama adalah mereka yang mempunyai kesamaan lahir dalam
rentang waktu 20 tahun dan berada pada dimensi sosial yang sama. Lebih lanjut Ryder (1965)
menambahkan bahwa generasi merupakan agregat dari sekelompok orang yang mengalami
peristiwa yang sama dalam kurun waktu yang sama. Seiring waktu pengertian generasi
mengalami perkembangan, menurut Kupperschmidt’s (2000) generasi merupakan sekelompok
individu dengan kesamaan tahun kelahiran, umur, lokasi dan kejadian-kejadian dalam kelompok
tersebut yang berpengaruh terhadap fase pertumbuhan. Beberapa ahli memiliki sedikit perbedaan

mengenai penentuan label tiap generasi namun pada prinsipnya memiliki makna yang sama,
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misalnya label generasi Y oleh Martin dan Tulgan (2002) adalah orang-orang yang lahir
dikisaran tahun 1978, sedangkan menurut Howe dan Strauss (2000) generasi Y adalah yang lahir
di kisaran tahun 1982. Perbadaan terjadi karena beda penggunaan skema dalam pengelompokkan
generasi dan dipengaruhi oleh negara yang berbeda. Ada perbedaan pelabelan pada seseorang
yang lahir di periode tahun 1990-2000an, penyebutannya antara lain: generasi digital, generasi
milenial, Nexters, Generasi Y, Milenial dan Generasi Net. Seiring kemajuan jaman terjadi
perubahan populasi penduduk dari masing-masing generasi, dilihat dari angka usia produktif
maka jumlah penduduk terbanyak adalah generasi X dan Y. Namun, disisi lain generasi Z dan
generasi alfa telah muncul sebagai dampak dari kemajuan jaman. Penelitian yang dilakukan oleh
Bencsik, Csikos, dan Juhez (2016) menunjukkan masuknya Generasi Z dan generasi alpha dalam

kelompok generasi hingga sampai sekarang ini, yang dapat dilihat dalam tabel 1.

Tabel 1. Kelompok Generasi

1 1925 — 1946 Generasi Veteran
2 1946 — 1960 Gen Baby Boomer
3 1960 — 1980 Generasi X

4 1980 — 1995 Generasi Y

5 1995 — 2010 Generasi Z

6 2010 + Generasi Alpha

Sumber: Theoritical Review Teori Perbedaan Generasi oleh Yanuar Surya Putra (2016)

Tabel 1 menunjukkan informasi bahwa generasi setelah generasi milenial disebut
Generasi Z yang lahir rentang tahun 2001 sampai dengan 2010. Generasi Z ini merupakan
peralihan dari Generasi Y atau generasi milenial pada saat teknologi sedang berkembang pesat,
megakibatkan pola pikir Generasi Z cenderung serba instan. Generasi paling muda yang baru
memasuki dunia kerja disebut juga iGeneration atau generasi internet. Generasi Z mampu
menerapkan atau mengaplikasikan semua kegiatan dalam satu waktu (multi tasking) seperti:
menjalankan sosial media menggunakan ponsel, browsing menggunakan PC, dan mendengarkan
musik menggunakan headset. Apapun yang dilakukan kebanyakan berhubungan dengan dunia
maya. Sejak kecil generasi ini sudah mengenal teknologi dan akrab dengan gadget canggih yang
secara tidak langsung berpengaruh terhadap kepribadian. Kemudian generasi terakhir adalah
Generasi Alpha yang lahir pada 2010 hingga sekarang. Generasi ini adalah lanjutan dari generasi

Z yang sudah terlahir pada saat teknologi semakin berkembang pesat. Generasi ini sudah
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mengenal dan sudah berpengalaman dengan teknologi seperti gadget, smartphone dan

kecanggihan teknologi lainnya ketika usia mereka yang masih dini.
C. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan adalah studi literatur dengan mencari sumber-sumber
referensi yang relevan dengan bahan kajian. Bahan kajian yang digunakan adalah berbagai teori-
teori yang melandasi permasalahan yang akan dikaji. Selain itu juga membahas berbagai riset
yang sudah dilakukan oleh orang lain yang sejenis dengan topik yang akan dibahas (Suwartono,
2014).

D. HASIL DAN PEMBAHASAN

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat sangat berpengaruh terhadap layanan
perpustakaan. Kepuasan pengguna menjadi tujuan utama dari layanan suatu perpustakaan,
semakin lengkap informasi yang diberikan maka semakin terpenuhi kebutuhan informasi
pemustaka. Pemanfaatan teknologi sebagai upaya dalam meningkatkan kualitas layanan
perpustakaan harus dilakukan seiring dengan perkembangan teknologi terkini. Salah satu
teknologi yang lahir pada jaman generasi Z adalah Augmented Reality dan virtual reality, oleh
sebab itu perpustakaan harus dapat memanfaatkan teknologi tersebut guna memenuhi kebutuhan
informasi dan mendukung kegiatan-kegiatan di perpustakaan. Menurut Massis (2015) pada
artikel berjudul “Using virtual and Augmented Reality in the library” terdapat beberapa contoh
penerapan dari teknologi Augmented Reality dan Virtual Reality pada perpustakaan, yaitu
Aurasma, EON Realitas, dan Layar.

Aurasma merupakan aplikasi gratis yang dapat diunduh dari perangkat iOS atau Android.
Cara penggunaan aplikasi ini dengan memfokuskan camera smartphone pada objek yang dituju
misalnya koleksi buku perpustakaan. Aplikasi ini akan memberikan informasi tambahan
terhadap sebuah objek didalam buku. Penggunaan Aurasma dapat menarik pengunjung dan
menghidupkan suasana dalam sebuah pameran perpustakaan, galeri, seni. Selain itu serangkaian
poster, foto disebuah majalah dapat ditambahkan realitas tambahan seperti kombinasi grafik,
animasi, video dan narasi sehingga bisa memperluas minat pada topik tertentu yang dipicu oleh

aplikasi Aurasma.
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Eon Realitas merupakan sebuah pengaplikasian dan pengembangan dari konsep Virtual
Reality yang ditujukan untuk dunia pendidikan, industri dan olahraga. Konten-konten
pembelajaran EON realitas ini dapat membantu siswa dalam belajar secara mandiri. EON ini bisa
menghadirkan pembelajaran yang interaktif dan menarik karena siswa akan melihat secara nyata
sebuah proses pembelajaran melalui VR. VR interaktif melalui pengalaman tiga dimensi dapat
ditemukan di EON Reality, di mana mobile VR (EON Mobile) dapat dipilih atau dikembangkan
juga untuk perangkat pintar iOS atau Android oleh perpustakaan, pendidik dan siswa. Saat ini
teknologi ini sudah digunakan digunakan di Carnegie Mellon University (USA), Imperial
College (Inggris), Nanyang Universitas Teknologi (Singapura) dan banyak lembaga pendidikan

lainnya, di mana, dalam lingkungan belajar terpadu, kombinasi pembelajaran di kelas dan online.

Layar merupakan aplikasi Augmented Reality yang juga tersedia untuk iOS, Android dan
perangkat Blackberry. Mirip dengan konsep yang ditawarkan oleh Aurasma, aplikasi ini
memungkinkan pembuat konten untuk menambahkan multimedia dari semua jenis untuk
membawa gambar statis ke kehidupan dan meningkatkan pengalaman pemakainya. Layar dapat
meningkatkan selebaran kartu pos, kemasan atau barang lainnya kedalam konten interaktif,

termasuk pesan, video, tautan web, rangkaian slide foto, klip musik dan lain sebagainya.

Implementasi Teknologi Augmented Reality (AR) pada Perpustakaan Generasi Z, yaitu,
pertama sebagai brosur opac interaktif. Salah satu informasi yang sering diberikan oleh para
pustakawan adalah tata cara penggunaan OPAC (Katalog Online) baik penyampaian secara
langsung maupun melalui media brosur. Namun, penggunaan brosur dalam promosi
perpustakaan pada era sekarang sudah mulai ditinggalkan sehingga sudah tidak relevan lagi,
untuk mengatasi permasalahan tersebut maka perlu pemanfaatan teknologi AR sebagai sarana
simulasi OPAC dengan tetap menggunakan brosur yang sudah ada. Melalui teknologi AR,
tampilan brosur menjadi lebih interaktif karena ketika dilihat pada layar smartphone maka
otomatis akan langsung memunculkan berbagai informasi mengenai isi brosur yang berbentuk
virtual pada layar smartphone serta terdapat panduan berupa video bagaimana cara penggunaan
OPAC. Hal ini menjadikan tugas pustakawan semakin mudah dalam memberikan layanan user

education dan literasi informasi pada pemustaka (Raharjo, 2014).

Implementasi Teknologi Augmented Reality (AR) pada Perpustakaan Generasi Z yang

kedua adalah sebagai display koleksi perpustakaan. Koleksi perpustakaan berupa terbitan
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tercetak seperti buku, jurnal ilmiah, majalah, tabloid, koran, buku fiksi dan nonfiksi, peta, foto,
video dan lain-lain disusun sesuai dengan media yang digunakan. Pada era teknologi sekarang ini
pemanfaatan koleksi perpustakaan dalam bentuk tercetak mulai ditinggalkan dan para pemustaka
generasi Z lebih memilih ke bentuk media digital atau elektronik. Pemanfaatan teknologi AR
pada koleksi perpustakaan dapat menarik para pemustaka generasi Z karena secara tampilan akan

berubah kedalam bentuk virtual dan lebih sesuai dengan perkembangan teklonogi sekarang ini.

Implementasi Teknologi Augmented Reality (AR) pada Perpustakaan Generasi Z yang
ketiga adalah sebagai penelusuran koleksi perpustakaan di rak. Karakteristik pemustaka dalam
melakukan penelusuran dan pencarian buku atau koleksi di perpustakaan berbeda-beda, ada yang
langsung menuju OPAC ada yang langsung ke rak buku dan ada yang langsung bertanya ke
pustakawan. Hal ini disebabkan karena banyaknya para pemustaka yang tidak tahu cara
penggunaan OPAC dalam mencari bahan bacaan yang diperlukan atau karena para pemustaka
memang lebih suka langsung mencari tanpa melihat petunjunjuk dalam OPAC. Perilaku
pemustaka tersebut menjadikan layanan perpustakaan tidak efektif dan efisien karena
membutuhkan waktu yang lebih lama dalam mencari dan menemukan buku yang dibutuhkan.
Pemanfaatan teknologi AR merupakan jawaban dari permasalahan tersebut, karena melalui
penggunaan smartphone atau tablet yang dimiliki oleh para pemustaka bisa langsung memindai
atau scanning pada deretan buku yang ada pada rak di perpustakaan. Teknologi AR akan
memunculkan informasi isi dari masing-masing rak serta menampilkan informasi dari masing-
masing buku dari mulai judul pengarang, penerbit, edisi, tahun, daftar isi dan tanggal buku.
Penggunaan AR memberikan manfaat kepada pengguna karena terhidar dari kesalahan
mengambil buku, dan dapat dilakukan dengan cepat dan tepat sehingga lebih efisien. (Raharjo,
2014).

Implementasi Teknologi Augmented Reality (AR) pada Perpustakaan Generasi Z yang
keempat adalah sebagai media pembelajaran interaktif bagi pemustaka. Teknologi AR
merupakan aplikasi penggabungan dunia nyata dengan dunia maya dalam bentuk dua dimensi
maupun tiga dimensi yang diproyeksikan dalam sebuah lingkungan nyata dalam waktu yang
bersamaan (Mustagim, 2017). Penggunaan AR sebagai media pembelajaran diharapkan dapat
menarik para siswa generasi Z untuk menggunakan bahan pustaka sebagai media belajar. Melaui
teknologi AR, perpustakaan dapat membantu membuat media pembelajaran yang lebih
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menyenangkan, interaktif, dan mudah digunakan. AR juga dapat digunakan untuk menggantikan
modul pembelajaran yang belum ada di sekolah dan para pemustaka (siswa) tetap dapat melihat
dan menggunakan modul yang sudah ada seperti modul aslinya, namun dalam bentuk virtual

atau maya.

Adapun implementasi teknologi Virtual Reality (VR) pada perpustakaan generasi z yang
pertama, adalah sebagai sarana yang digunakan untuk mendukung layanan perpustakaan.
Beberapa contoh kegiatan dalam perpustakaan yang memanfaatkan teknologi VR menurut Jamil
(2018), yaitu, pertama sebagai wisata perpustakaan. Wisata perpustakaan merupakan kegiatan
dengan bentuk wisata atau tur virtual perpustakaan yang bisa dilakukan untuk menunjukkan
cara berkeliling perpustakaan, dan menemukan koleksi perpustakaan di rak buku dengan lebih
mudah dan praktis. Manfaat wisata pepustakaan virtual untuk memudahkan akses ke semua
tempat dan ruangan apabila secara fisik gedung perpustakaan sangat luas. Konsep ini sangat
cocok bagi pemustaka difabel, pemustaka berusia lanjut dan pemustaka dengan keterbatasan fisik

lain dengan mobilitas rendah.

Implementasi teknologi Virtual Reality (VR) yang kedua adalah dapat digunakan pada
layanan perpustakaan. Teknologi VR pada layanan perpustakaan terutama layanan referensi
dapat berfungsi sebagai directional reference bagi pemustaka. Menurut Meredith (2014)
idealnya dapat melakukan empat hal berikut ini yaitu: 1) memberikan arahan lokasi tiga dimensi
tentang perpustakaan dan gedung perpustakaan; 2) memberikan informasi visual yang
mengarahkan kepada koleksi yang diperlukan; memungkinkan pencarian menggunakan suara
(execute a voice-search); 4) menyediakan pengguna pilihan untuk mengeksplorasi konten digital

yang bersifat virtual di dalam lingkungan yang nyata.

Implementasi teknologi Virtual Reality (VR) yang ketiga adalah sebagai betuk literasi
informasi. Pemanfaatan VR dalam proses literasi informasi akan banyak berhubungan dengan
pengayaan materi literasi dalam formatyang bisa diakses dengan peralatan VR. Materi ini dapat
berisi segala informasi dan pengetahuan yang sudah biasa ada dalam modul literasi informasi
yang diperoleh dengan memproduksi sendiri atau mengeksplore materi yang sudah banyak
terdapat secara online untuk memudahkan para generasi Z memanfaatkan bahan-bahan literasi

yang ada.
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Implementasi teknologi Virtual Reality (VR) yang ketiga adalah sebagai katalog online.
Sistem VR secara sederhana dapat diterapkan dalam sistem katalog online yang akan
memberikan kemudahan pada pemustaka generasi Z. Pemustaka akan dituntun secara virtual
dalam tampilan 3D menuju rak koleksi untuk menemukan koleksi yang dicari sebelum

pemustaka tersebut benar-benar menuju ke rak koleksi secara fisik.
E. KESIMPULAN DAN SARAN

Perpustakaan di era sekarang ini harus mampu menyesuaikan dengan kebutuhan dan
keinginan para generasi Z. Teknologi yang berkembang telah merubah perilaku dan persepsi
para pemustaka bahwa segala sesuatu harus berbentu elektronik dan digital. Oleh karena itu,
hendaknya saat ini perpustakaan harus mulai dapat memanfaatkan teknologi augmented reality
dan virtual reality sebagai upaya promosi agar perpustakaan dapat menarik perhatian para
generasi Z untuk mau memanfaatkan perpustakaan sebagai tempat untuk memenuhi kebutuhan

informasi dan pengetahuan yang diperlukan.
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